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La industria de los videojuegos lleva camino de hacerse más grande 
que la del cine. Los presupuestos para el desarrollo de los j Juegos 


estrella superan a los de las producciones de Hollywood y los 
obtenidos por su venta se miden en cientos de millones de dól 


as modalidades de juego han 
ido cambiando a medida que 
Internet ha ido entrando a 
formar parte de los hábitos 
de los jugadores. De las LAN 
Parties de hace una década donde los 
jugadores se conectaban en una red 
local para jugar en red, se ha pasado 
a los juegos online en los que Internet 
ya es suficientemente rápida como 
para jugar contra oponentes de todo 
el mundo, o para cooperar con ellos en 
caso de que la estrategia sea esa. 


La . 
Los clásicos 
Siguen estando vigentes los juegos para 
PC o consolas, donde el ordenador o la 
propia consola eran componentes deci- 
sivos para tener una experiencia lúdica 
óptima, aunque están dejando paso a 
Una era en la que el hardware empieza 
a ser menos importante. Sólo en el caso 
del gaming extremo se sigue cuidando 
con esmero el equipo, con los mejores 
procesadores, tarjetas gráficas o 
monitores. Las consolas de última gene- 
ración de Sony o Microsoft usan proce- 
sadores gráficos modestos, casi de gama 
baja con resoluciones de 720p o 1080p. 


Un fenómeno de masas 
Pero en última instancia, la calidad no 
lo es todo: es el juego el que define 

la calidad del entretenimiento. Hay 
1.200 millones de personas que usan 
de forma activa juegos y la mayoría lo 
hace en dispositivos móviles, donde la 
complejidad de los gráficos no está a 
un nivel especialmente alto. Uno de los 
videojuegos de más éxito de la historia 
ha sido Tetris, y la calidad gráfica no ha 
sido precisamente la clave de su acepta- 
ción, sino la jugabilidad. 
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del futuro 


Videojuegos más vendidos 


Entre los juegos más vendidos de todos los tiempos está 
en primer lugar Tetris para dispositivos móviles con 
nada menos que 100 millones de unidades. Para Wii, de 
Nintendo, Wii Sports superó los 82 millones de copias. 
Para PS3, GTA IV con casi 20 millones de copias es el más 
vendido para dicha plataforma. En el PC, el juego más 
vendido es Minecraft con 20 millones de unidades. Las 
cifras de descargas de títulos para dispositivos móviles EE 
(que no venta de licencias) son abrumadoras, con hasta Los videojuegos tienen un mercado 
2.000 millones para títulos como Angry Birds. potencial enorme. 


Lo simple funciona, y de hecho fenó- 
menos como el retrogaming (jugar con 
títulos clásicos usando las consolas y 
dispositivos originales) siguen tenien- 
do buena aceptación no solo entre 
los mayores nostálgicos. Tetris o Street 
Fighter o Ghost'n'Goblins siguen sien- 
do adictivos a día de hoy a pesar de 
haber pasado varias décadas. 


El futuro 


En el futuro asoman tecnologías como 
la realidad virtual o la realidad aumen- 
tada. Los eSports ganan adeptos y 
espectadores, así como inversiones 
millonarias por parte de empresas tec- 
nológicas como Intel o fabricantes de 
PCs, así como de compañías distribui- 
doras de contenidos, mientras canales 
de vídeo como Twich de Amazon o 
YouTube de Google captan la atención 
de millones de espectadores que miran 
cómo otros juegan al tiempo que inte- 
ractúan con los gamers. Una parte de 
este éxito radica en el atractivo de los 
jugadores, un hecho que no se puede 
ignorar y que contribuye a polarizar la 
atención en gamers con una estética lla- 
mativa o una personalidad magnética. 
Este no es un fenómeno nuevo: en los 
tiempos de las salas recreativas había 


Los juegos de hace décadas siguen de 
moda hoy en círculos de coleccionis- 
tas o a través de emuladores. 


títulos como Dragons Lair que reunían a 
decenas de espectadores alrededor de 
las pantallas donde se veía el transcurso 
de las partidas, y donde el jugador con 
habilidad para avanzar en el juego se 
convertía en el rey de la sala recreativa. 


. 
Jugar y mirar 
Mirones ha habido siempre, incluso para 
los pinball o las máquinas de Arcade en 
las que los más mañosos eran obser- 
vados de cerca. Ahora no son decenas 
de espectadores en una sala recreativa, 
sino miles en el streaming en directo 
y cientos de miles online o millones a 
través de los canales de vídeo, pero 
la esencia es la misma: estar atentos al 
siguiente movimiento de los jugadores 
y quedar atrapados por el carisma de 
los jugadores. 


Programar es más fácil 
Mientras tanto, desarrollar juegos se 
ha simplificado mucho. Las grandes 
superproducciones mueven cientos 
de millones de dólares, pero los estu- 
dios “indies” (independientes) hacen 
maravillas con unas decenas de miles 
de dólares y campañas de crowdfun- 
ding. Y de hecho, los juegos “indies” 
están apoyados por grandes 
empresas como Microsoft, Ninten- 
do o Sony como parte importante de 
su estrategia para vender consolas. 
Los videojuegos están para quedarse, 
aunque cualquier parecido de los 
juegos del futuro con 
los juegos de ahora 


pueden ser mera coincidencia si 
algunas de las tendencias que empie- 
zan a cobrar forma en este tiempo, 

se consolidan a medio o largo plazo. 
Entre las tendencias que apuntan 
maneras de cara al futuro están las 
ya mencionadas realidades “alternati- 
vas”: la aumentada y la virtual. 

Por otro lado, los juegos online 

ya no solo serán cuestión de jugar 
con otros contrincantes usando Inter- 
net, sino directamente jugar “en 
streaming”. 

En cuanto a los tipos de videojuegos, 
los de carreras, arcade, first person 
shooters, deportivos, de estrategia, 
de plataformas, aventuras gráficas 

o educativos siguen siendo géneros 
reconocibles y universales, pero han 
entrado en escena otros géneros 
como los MMO (Massive Multipla- 
yer Online) donde los jugadores 
compiten por hacerse un hueco en 
los universos y escenarios virtuales 
donde transcurre el juego, donde 
conviven los miles o hasta millones 
de usuarios suscritos al servicio con 
carácter mensual o anual dependien- 
do de cada título. 


Los fabricantes de ordenadores empiezan a comercializar equipos específicos 
para gaming, con configuraciones tope de gama. 


Videojuegos 
e Internet 


Internet ha cambiado el mundo de la tecnología. Y también el de los 
videojuegos. Hoy ya no se entienden los juegos sin la posibilidad de 


jugar en red o descargarlos desde servidores online. 


n los primeros días de los 
videojuegos, Internet ni 
siquiera existía como la 
conocemos ahora. Era el 
tiempo del Spectrum, el 
Commodore, el Amstrad CPC, las 
máquinas Atari, las primeras Nintendo 
y las salas de recreativos y máquinas 
Arcade. Había redes de comunicacio- 
nes incipientes, que se aprovecharon 
para desarrollar juegos online muy 
incipientes en cuento a detalles gráf- 
cos, que incluso se manejaban a través 
de la línea de comandos. Además, se 
trataba en su mayor parte de juegos 
de estrategia / rol con un número 
de jugadores limitado a unas pocas 
decenas. Eran los MUD (Multi User 
Daungeons). Se usaban conexiones 
de red universitarias que conectaban 
redes de centros educativos o militares 
como ARPANET, así como módems 
con velocidades de 28 kbps o 56 kbps, 
y no siempre era sencillo poner en 
marcha las partidas, al requerir de 
un servidor instalado generalmente 
en alguna Universidad o Facultad de 
ciencias o tecnología. Eran los años 70, 
aunque el fenómeno de los juegos en 
red explotaría con sagas como Unreal 
Tournament o Quake. Las LAN Parties 
se organizaban en espacios donde se 
montaba una red local para conectar 
los ordenadores que se llevaban los 
participantes para jugar durante horas 
o días apenas sin descanso a juegos 
como Quake lIl Arena o Unreal Tour- 
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nament lll. Eran los años 90, e Internet 
seguía sin existir como la conocemos 
ahora. El World Wide Web aún estaba 
en su más tierna infancia y “la nube” 
era sólo cuestión de meteorología. 


Las consolas de videojuegos tienen en 
la Sega Saturn, presentada en 1994, 

su particular pionera al ser la primera 
que tenía conexión de Internet. Por su 
parte los MUD evolucionaron hacia los 
juegos MMO (Massively Multiplayer 
Online) al tiempo que las conexiones 
de Internet mejoraban en velocidad y 
en popularidad. Los MMO son los que 
han marcado un antes y un después 


e mn. 


con “0” de Online. 


Títulos como World of Tanks son de tipo MMO, 


en los videojuegos 
en cualquiera de sus 
modalidades: MMORTS 
(Real Time Strategy), 
MMORPG (Role Playing 
Game) como World of 
Warcraft o MMOFPS 

(First Person Shooter). Los 
juegos MMO congregan a 
los jugadores en torno a sus 
comunidades de usuarios. 
Pueden llegar a ser varias 
decenas de millones de sus- 
criptores que juegan con estos 
títulos. WoW cuenta con unos 

7 millones y Word of Tanks tenía h 
en 2013 unos 60 millones. Con un 


usuarios tan desorbitado, estos juegos 
no cambian con excesiva rapidez y 
tienden a ir evolucionando progre- 
sivamente. Estudios como Blizzard 
tardan años en mostrar novedades, y 
además se trata de juegos con un nivel 
de detalle gráfico modesto, aunque 
pintón. El objetivo es optimizar la 
experiencia de juego online aunque 
sea a costa del detalle gráfico. Y 
además hay que tener en cuenta que 
se usan comunicaciones de voz para 
hablar con otros jugadores durante las 
partidas, especialmente si se trata de 
miembros de nuestro mismo equipo, al 
tiempo que se usan sistemas de men- 
sajería dentro del propio juego. 


Las LAN Parties y las 
competiciones eSports 


Desde hace décadas, las LAN Parties 
han acaparado la atención de los 
gamers ávidos de competir con rivales 
humanos o cooperar con compañeros 
de equipo de carne y hueso en vez de 
conformarse con la inteligencia arti- 
ficial de los propios juegos. En su día 
los jugadores se llevaban sus propios 
PC de sobremesa, para pasar luego a 
los miniPC, y después a los portátiles. 
Eventos como la Euskal Party siguen 
existiendo, así como la Campus Party 
aunque desde hace años fuera de 
España. La Dreamhack (www.drea- 
mhack.es) de Valencia es un evento 
de referencia alrededor del gaming en 
España, que forma parte de una red 


Las competiciones eSports 


cobran importancia de un 


modo paulatino 


europea de eventos alrededor de las 
LAN Parties y los eSports, donde ya 

no solo se va a jugar unos contra otros 
de forma lúdica. También hay eventos 
paralelos donde gamers profesionales 
se dedican a competir entre ellos 
tanto individualmente como por 
equipos para ganar los premios en 
juego. Concretamente en Dreamhack, 
para el juego League of Legends (LoL), 
había 10.000 € en juego. LoL se juega 
en equipo, pero también hay compe- 
ticiones individuales como Painkiller o 
StarCraft Il, con premios acumulados 
de hasta 510.000 dólares en campeo- 
natos de alcance internacional. De 
unos años a esta parte las competicio- 


Los eventos alrededor de los videojuegos ganan en popularidad y las redes 
sociales y los canales de contenidos empiezan a ser fenómenos mediáticos. 
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nes eSports han recibido el impulso de 
empresas como Intel, los propios estu- 
dios desarrolladores de videojuegos, 
fabricantes de PC y de accesorios, etcé- 
tera, interesadas en popularizar este 
tipo de competiciones para dinamizar 
el mercado del PC o de los portátiles 
de gama alta para gaming. De 2010 a 
esta parte, las competiciones han ido 
creciendo en relevancia al tiempo que 
las redes sociales ayudan a potenciar la 
imagen de los jugadores. 


Los juegos 
como espectáculo 


Otra dimensión del gaming que se ha 
hecho patente en los últimos años, por 
no decir meses, es la de la emisión en 
directo de las partidas en el momento 
en el que se juegan. Portales como 
Twittch (www.twitch.tv) han con- 
seguido dinamizar el mundo de los 
videojuegos en su dimensión social. 
Los gamers más relevantes de la 
escena mundial tienen sus perfiles en 
estas redes sociales. Amazon adquirió 
Twitch y Google ha adaptado su por- 
tal YouTube para acomodar un canal 
dedicado a la emisión de vídeos con 
temática relacionada con los videojue- 
gos. Los seguidores de los los gamers 
más populares copian sus estrategias 
o simplemente disfrutan del ambiente 
gamer de paso que se juega con la ilu- 
sión de llegar a ser algún día como sus 
ídolos y de paso vivir profesionalmente 
de jugar a videojuegos. Los fichajes 

de gamers por parte de equipos pro- 


fesionales empiezan a tratarse como 


los fichajes de las estrellas del deporte. 


Y los campeonatos llenan estadios 
durante los días que duran las com- 
peticiones, ya sean en modalidad de 
campeonato local o de liga. 

El espectáculo de los videojuegos es 
una combinación de varios factores 
que se retroalimentan y amplifican 
gracias a Internet: por un lado, los jue- 
gos multijugador, sea a través de una 
red local o Internet. Por otro lado, las 
redes sociales en las que los gamers 
construyen su imagen y atraen la 


atención de audiencias de centenares 
de miles de personas que siguen sus 
partidas con juegos como League Of 
Legends o Heart Of Stone entre otros. 
Los canales de vídeo que transmiten 
partidas en vivo como Twitch se con- 
solidan como fenómenos mediáticos 
con audiencias millonarias, y finalmen- 
te está la guinda de los premios de 
miles de dólares para los mejores, con 
montantes de hasta el millón de dóla- 
res en algunos casos. Por no hablar del 
mundo de las ligas profesionales y los 
equipos, donde ya hay mercado de 


La afición por los videojuegos llegan a los Cosplay, como los organizados en la 


Japan Weekend ( 


) 
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fichajes y estrategias propias de com- 
peticiones como la NBA o la NFL. 

Las cifras, en cualquier caso, hablan 
por sí solas. En 2013, según Forbes, 
hubo más espectadores del campeo- 
nato mundial de League of Legends 
que de los partidos de las finales de 
la NBA (32 millones de espectadores 
frente a unos 26 millones). 


Otra tendencia que empieza a cobrar 
forma gracias a Internet es la de jugar 
en streaming. Es decir, los juegos se 
ejecutan realmente en un servidor 

de Internet en vez de en nuestro PC, 
portátil, tablet, consola o smartphone. 
Así, el rendimiento del juego no 
depende del dispositivo desde el 
cual lo hagamos. Lo que importa es la 
calidad de la conexión de Internet. Lo 
que vemos en la pantalla de la consola, 
la tableta o la SmartTV es solo vídeo. 
El juego se está ejecutando remota- 
mente, ya sea a 100 Km oa 10.000 Km 
de distancia. Los comandos del mando 
de juego se envían a través de Internet 
hasta el servidor donde se procesan 
dentro del juego, sea para moverse, 
saltar, disparar o interactuar con otros 
personajes en la partida. 

De momento, Sony cuenta con Gaikai 
como proveedor de la tecnología de 
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virtualización que permite jugar remo- 
tamente desde la consola PS3, PS4 y 
PS Vita y en el futuro desde televisores 
SmartTV de Sony con juegos dentro de 
un catálogo de más de 100 títulos. 

Por su parte, NVIDIA ofrece su propio 
servicio NVIDIA GRID, disponible para 
dispositivos de su familia Shield, para 
jugar a resoluciones de 1.920 x 1.080 

a 30 fps. 

En cierto modo este tipo de juegos se 
puede describir como una suerte de 
“Netflix de los juegos” en modalidad 
de alquiler o suscripción mensual, 
aunque con la precaución de disponer 


de una conexión de banda ancha, baja 
latencia y con un router que permite 
configurar adecuadamente las priori- 
dades del tráfico de red (QoS o Quality 
of Service) para priorizar el que esté 
manejando el servicio de gaming en 
streaming de que se trate. 

De momento, los juegos en streaming 
están en una fase limitada de des- 
pliegue, pero es una tendencia fuerte 
que permitirá que podamos jugar con 
los títulos más recientes y con los deta- 
lles gráficos más ricos y espectaculares 
incluso desde un smartphone o una 
televisión conectada. 


-orgratalatimnit 


; - 
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Farmville de Zygna fue uno de los primeros juegos que usaban el gancho 
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social de redes como Facebook para incrementar su grado de “engagement”. 
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El fenómeno gamer es importante, 
desde luego, pero si hubiera que 
destacar un hito en la historia de los 
videojuegos, ese sería el del triunfo 

de los juegos ocasionales. Los que se 
juegan mientras se espera el autobús, 

o el metro, o en medio de una reunión, 
o mientras se está en el baño. La evolu- 
ción de la web ha hecho posible que en 
un simple navegador se puedan ejecu- 
tar juegos tales como Farmville, Candy 
Crush, Angry Birds o emuladores de pla- 
taformas como el Spectrum o videocon- 
solas de hace algunas generaciones. Las 
consolas portátiles como la PSP de Sony, 
O la Nintendo 3DS eran fáciles de ver en 
los vagones de metro hace unos años, 
pero el smartphone ha canibalizado 
ese mercado donde permanecen los 
aficionados a los juegos deportivos 
como el FIFA, que se benefician mucho 
de unos controles físicos para manejar 

a los jugadores. Prácticamente todo 

lo demás ha pasado al smartphone, 

y a Internet. Estos juegos no tendrían 
cabida sin los modelos económicos de 
la publicidad dentro del juego o de las 
compras “in-app”. Se trata de juegos 
gratuitos, pero para pasar de ciertos 
niveles imposibles se ofrece la posibi- 
lidad de pagar dinero para superarlos. 
O para conseguir más vidas. Siempre se 


pueden pedir invitaciones o vidas extra 
a otros usuarios de redes sociales como 
Facebook, pero a costa de incordiar o de 
no obtener respuesta. 

Las estadísticas acerca de los hábitos de 
juego también son peculiares para los 
juegos ocasionales, donde hay un por- 
centaje similar de jugadores masculinos 
y femeninos. Por otro lado, el gaming 
también ha calado entre audiencias con 
edades entre los 30 y 40 años, y tam- 
bién hay un porcentaje significativo de 
jugadores para edades por encima de 
los 50 años (un 29% en Estados Unidos 
según la Entertainment Software Asso- 
ciation). Estas cifras sólo se entienden 
cuando hablamos de juegos para móvi- 
les y tablets. 

Internet es también el punto de unión 
entre los juegos ocasionales y los juegos 
sociales. Los juegos sociales usan redes 
como Facebook como parte de su 
dinámica de funcionamiento, sea para 
intercambiar vidas, subir de nivel o com- 
petir. El origen de los juegos sociales, 
dejando como caso aparte al ajedrez, 
fue Farmville, ligado a Facebook. Aun- 
que es una categoría mucho más amplia 
que incluye otros géneros como los 


En eventos como la Japan Weekend Madrid, los videojuegos son parte del 


FE 
Mi 


2558 


cn | 


deuda 1 meca | mps ] O A 


RE 


Los juegos de tipo Free2Play son gratuitos, pero a cambio integran compras en 
el propio juego que facilitan pasar de niveles o acceder a recursos exclusivos. 


así como el de los juegos para tablets y 
Smartphones, decreciendo el de las con- 
solas portátiles, y manteniéndose el de 
las consolas. Concretamente el segmen- 
to de los MMO sumará un crecimiento 
de más del 10%, con las tabletas acumu- 
lando un crecimiento de casi el 50% y 

el de los Smartphones de casi un 20%. 

El smartphone y el tablet se consolidan 
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espectáculo y atraen el interés tanto de los jugadores como de los que miran. 


MMO e intersecta también con los jue- 
gos Free2Play, donde el gancho radica 
en la posibilidad de empezar a jugar de 
un modo gratuito. 


El futuro 


Internet seguirá siendo el motor del cre- 
cimiento del mercado de los videojue- 
gos durante los próximos años. Según 
Newzoo, uno de los segmentos que más 
crecerá hasta 2016 es el de los MMO, 


como los dispositivos por antonomasia 
para jugar, especialmente gracias a la 
notable mejora de los gráficos inte- 
grados en los procesadores móviles, 
así como la mejora de las pantallas, con 
una calidad y una rapidez de respuesta 
excepcionales. Los PC y portátiles espe- 
cíficos para gaming se quedarán relega- 
dos a las competiciones eSports o a los 
jugadores que necesiten o simplemente 
quieran la mejor tecnología para jugar. 


Los juegos no es probable que cam- 
bien drásticamente. Cuando se tienen 
millones de personas en el mundo que 
juegan con un mismo título, es compli- 
cado encontrar el momento óptimo para 
introducir cambios. Títulos como World 
Of Tanks, World of Warcraft, Guild Wars 
2, Skyforge o Warld of Warcraft seguirán, 
al tiempo que aparecen otros nuevos, 
que seguramente serán una evolución 
de otros existentes. Al fin y al cabo, los 
desarrolladores quieren que sus juegos 
lleguen a la máxima audiencia posible 
en un tiempo sensato, y al final se usan 
estéticas y dinámicas de juego similares. 
En cuanto a móviles y tablets, la situa- 
ción no parece que vaya a cambiar. Los 
juegos ocasionales son la opción pre- 
ferida de segmentos de la población 
progresivamente más amplios, de 
modo que ya no se trata de cifras acerca 
de edades o sexos o perfiles socioeco- 
nómicos. La tendencia es la de que la 
práctica totalidad de la población jue- 
gue en algún momento con los juegos 
ocasionales. 

La modalidad Free2Play parece que 
será la preferida por los desarrolladores, 
aunque eso sí, con compras integradas 
en el juego. Aunque a la espera de que 
“el Netflix de los juegos” madure y ratifi- 
que su potencial. 

Si desde un móvil o un tablet o una 
televisión con conexión de Internet se 
puede jugar con el más reciente título 
de conducción con gráficos y efectos 
cinemáticos y físicos junto con elemen- 
tos de realidad aumentada y/o virtual, 
puede que se convierta en un fenó- 
meno de masas. 


13 


Seguridad y 


En un mundo perfecto la seguridad no sería necesaria. Pero por desgracia, el 
nuestro no lo es, e incluso cuando estamos jugando tenemos que estar muy 
atentos para evitar que la diversión se convierta en una fuente de problemas. 


ugar puede parecer una 
actividad inocua, pero detrás 
de algo tan inocente como 
una partida al Candy Crush o 
con una consola, se esconden 
riesgos para nuestra privacidad o 
incluso para nuestros datos o nues- 
tros dispositivos. No se trata de crear 
una situación de pánico, pero sí de 
observar algunas recomendaciones 


Los videojuegos están ligados univo- 
camente a Internet. Y eso supone un 
riesgo potencial para la seguridad. 


para jugar tranquilamente sin incurrir 
en ninguna práctica que pueda facili- 
tar a los ciberdelincuentes el acceso a 
nuestros recursos para delinquir. 


Los peligros de Internet 
Los videojuegos de PC o las consolas 
de hace unos años no tenían apenas 
riesgos de seguridad más allá de que 
cayese en nuestras manos un juego 
infectado por algún tipo de virus 
clásico, de lo que borraban ficheros o 
trataban de instalar algún servidor de 
spam. Tampoco era uno de los objeti- 
vos de los ciberdelincuentes al tratarse 
de un campo reservado a una audien- 


Y 


cia especializada. Había otras aplica- 
ciones con mayor audiencia potencial, 
más numerosa y menos especializada. 
Pero ahora la situación ha cambiado 
con la adopción de Internet por parte 
del mundo de los videojuegos y la 
irrupción de los juegos online y los 
juegos ocasionales con un alcance 
de cientos de millones de personas. 


Según datos de statista.com, en 2013 
había más de 350 millones de usuarios 
de juegos móviles con alguna modali- 
dad de pago activa en sus dispositivos. 
Y el número de jugadores totales en 
2014 era de unos 1.800 millones de 
personas contando todas las platafor- 
mas. Además, es una audiencia que 

ya no sabe de géneros ni edades, con 


videojuegos 


una edad media en EEUU para los juga- 
dores de 35 años, y un porcentaje de 
jugadoras del 48% en 2014. 


Negocio de masas 

Las plataformas tradicionales para 
jugar como consolas y el PC se estan- 
can mientras que las tabletas y los 
smartphones crecen a ritmo de doble 
dígito cada año. Y se usan las modali- 
dades Free2Play para captar un mayor 
número de usuarios “a cambio” de que 
sus datos se compartan de un modo 
u otro con los proveedores de los El código PEGÍ permite clasificar los videojuegos de un modo claro y preciso de 
juegos “gratuitos”. cara a posicionar los juegos claramente en cuanto a contenidos y audiencia. 


PEC Hi Lar ua SEL DIET TATU 


Sumando todos los argumentos, al 
final el segmento de los videojuegos 
se ha convertido en un candidato para 
captar el interés de los ciberdelincuen- 
tes. Hay Una audiencia numerosa, hay 
dinero de por medio, y ciertas tipolo- 
gías de usuarios susceptibles de caer 
fácilmente en técnicas como el phising 
O simplemente no saber identificar 
rlesgos como la instalación de apps 
desde tiendas de apps no oficiales. 
Además, hay posibilidades de que los 
niños usen los smartphones de los 
padres, con sistemas de pago activa- 
dos, con el riesgo que ello conlleva de 
cara a pinchar en enlaces con acceso 
a contenidos Premium. Sin olvidar 
que es probable que haya enlaces 
que apunten a servicios para adultos 
O a portales con contenidos no aptos 
para menores. 


Las caras de la seguri- 
dad en los videojuegos 


Llegados a este punto, tampoco se 
trata de apagar el móvil o la consola, 
pero sí de pararse un poco a siste- 
matizar los protocolos básicos para 
protegernos a nosotros y a nuestros 
familiares frente a los potenciales ries- 
gos para nuestra economía, nuestros 
datos o nuestra privacidad. 
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Los puntos a los que hay que prestar 
especial atención entran dentro de 
varios apartados. 


. 0740 
Dispositivos 
Es importante tener en cuenta que 
hackear o rootear un tablet, smartpho- 
ne o consola para instalar programas 
“alternativos” es una puerta abierta a 
troyanos, virus y malware en general. 
Las cámaras web y el micrófono son 
especialmente susceptibles de uso 
sin que el usuario se dé cuenta. Es 
conveniente tapar la cámara con un 
protector mientras no se use, espe- 
cialmente en los ordenadores de los 
más pequeños. 


Apple mera 


« Aopó 


Gál si ide pd ó 


Las tiendas de apps son un punto de vulnerabilidad si se introducen aplicacio- 
nes o juegos con código malicioso. Apple tampoco es inmune a este riesgo. 
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Medios de pago como PayPal no exponen los datos de tu tarjeta de crédito, 
salvo que el propio servidor de PayPal sea comprometido. Pero no es fácil. 


Pagos y compras 

Los datos financieros son uno de 

los objetivos principales de los 
ciberdelincuentes. No rellenes for- 
mularios sospechosos de ser phising. 
Desconfía y comprueba la proceden- 
cia de los mismos. Además, trata de 
usar medios de pago como PayPal o 
tarjetas de crédito monedero que no 
permitan acceder a tu cuenta banca- 
ria principal. 

No dejes a los más pequeños ni a 
extraños con tu móvil, tablet u orde- 
nador si tienes medios de pago 
preconfigurados. Es un riesgo dema- 
siado grande. 


Malware 

Los juegos online que se juegan a tra- 
vés de portales web pueden contener 
código para espiar tus otras activida- 
des web. No hagas operaciones ban- 
carias ni compartas datos delicados 
mientras juegas en portales web. 
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Presta atención a la actualidad y al 
correo. Si un portal como PSN o Xbox 
Live se ve afectado por un ataque que, 
saberlo pronto es importante de cara 
a tomar medidas, como el cambio de 
claves o comprobar la actividad de la 
cuenta bancaria. 


Payiltaln Mobwenk 


El portal PSN sufrió un ataque que dejó expuestos los datos de sus usuarios 
y obligó a suspender el servicio durante semanas. 


. e.» . 
Dimensión social 
Portales como Twitch o los juegos 
MMO permiten entrar a formar parte 
de comunidades en contacto con otros 
gamers. No te excedas en la confianza 
y no compartas con ellos datos pri- 
vados ni contraseñas. Además, presta 
atención a los enlaces que se com- 
partan en esas redes. Pueden ser el 
acceso a código malicioso para espiar 
tu actividad. 
Para los más pequeños es importante 
mantenerse al tanto de sus interac- 
ciones sociales mientras juegan. 
Nunca se sabe quién está al otro lado 
del teclado. 


Juegos y apps 

Cuando se instalan juegos y apps, 
especialmente los que se descargan 
como demo de Internet, asegúrate de 
que se trata de una descarga legítima 
y no un programa modificado con 
código malicioso. Un buen antivirus es 
una buena medida de defensa, aunque 


no sobrará prestar atención antes de 
descargar una app en un móvil desde 
una tienda no oficial. Se han docu- 
mentado casos incluso en las tiendas 
oficiales Google Play y Apple Store 
acerca de aplicaciones con código 
malicioso. Y en las tiendas no oficiales, 
y mucho más en apps descargadas en 
formatos instalables como los .apk de 
Android, es especialmente arriesgado. 
El Ramsonware está de moda, y es 
complicado de solventar si nos infecta- 
mos. Básicamente bloquean el móvil 
o el tablet y nos pidenffllero para 
poder volver a acceder a los datos 
de nuestro dispositivo. 


. 
Conclusiones 
La seguridad es un apartado de espe- 
cial importancia en los videojuegos, y 
no solo por una única faceta. La segu- 
ridad en los juegos hay que afrontarla 
desde múltiples puntos de vista, a cuál 
más importante. Port suerte, con un 
poco de sentido común y unas buenas 
prácticas básicas, podremos disfrutar 
de los juegos sin exponer excesiva- 
mente ni nuestros datos, ni nuestras 
cuentas bancarias ni la privacidad de 
nuestros familiares. 


para ú 


A permea año 


Las recomendaciones | 
de los especialistas E A 


Las compañías de seguridad también 
tienen en los videojuegos un centro 
de atención y no es extraño que 
ofrezcan consejos para los usuarios 
de modo que reduzcan el riesgo 

de ser víctimas de los ataques de 

los ciberdelincuentes. En todos los 
casos, la recomendación final es la de 
instalar el software antivirus de que 
se trate y mantenerlo actualizado, 
claro está. 


Panda 


La compañía especializada en segu- 
ridad Panda Security ha hecho públi- 
cas recientemente sus recomenda- 
ciones para jugar con seguridad. 


« No utilices tu dirección de correo 
habitual para registrarte en plata- 
formas de juegos. 


«Si no tienes previsto comprar 
juegos, ampliaciones o recursos 
adicionales durante la partida, no 
vincules tu tarjeta de crédito a tus 
cuentas en estas plataformas. 


* Algunas plataformas permiten 
activar la verificación en dos pasos 
para proteger tu cuenta. Hazlo. 


« Antes de introducir información 
personal o datos de pago en un for- 
mulario, asegúrate de que la página 
sea oficial y no una copia. 


Kaspersky 

Kaspersky es una de las compañías 
de seguridad más veteranas. Ha ido 
evolucionando desde los antivirus 

para MSDOS hasta la nube. 


- No abrir enlaces 
En los juegos donde haya sistemas 
de mensajería para hablar con otros 
jugadores, no abras enlaces que 
lleguen a través de usuarios que no 
CONOzZCAS. 


« Actualización y descarga 
de parches 
Los juegos se suelen actualizar con 
cierta frecuencia para solventar pro- 


a 


blemas de seguridad. Es convenien- 
te actualizar tanto los juegos de PC 
como los de dispositivos móviles. 


« Contraseñas fuerte 
Es esencial usar contraseñas 
robustas para acceder a servicios 
y portales online donde tengamos 
almacenados nuestros datos perso- 
nales y/o financieros. 


Symantec 

Symantec se centra en aspectos 

más relacionados con los pagos 
asociados a los videojuegos así como 
en el phising. 


« Precaución con el phising 
Antes de rellenar formulario alguno, 
presta atención. Si te piden datos 
personales o tus datos financieros, 
revisa la procedencia del mensaje. 

« Usa formas de pago seguras 
Opta por plataformas como PayPal. 

- No confraternices 
En los juegos por equipos, podemos 
caer en la tentación de compartir 
contraseñas o datos personales 

- No hackees la consola ni el móvil 
En ocasiones, podemos pensar en 
hackear una consola o un smartpho- 
ne para instalar aplicaciones y 
juegos, pero abrimos las puertas a 
aplicaciones maliciosas. 


OSI 

Para la OSI (Oficina de Seguridad 

Informática), las recomendaciones 

pasan por las descargas, los medios 

de pago y la ingeniería social: 

« Descarga los videojuegos directa- 
mente desde la página oficial. 

« Haz uso de métodos de pago segu- 
ro. Evita proporcionar información 
bancaria si no es necesario. 

« No ofrezcas información sensible a 
otros jugadores que no conozcas. 

* Protege tu cuenta de usuario. Utiliza 
una contraseña robusta. 

 Supervisa el juego cuando lo utili- 
Zan menores. 
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Los videojuegos han ido adquiriendo 
un importante peso especifico en áreas 
aparentemente muy alejadas de la 
dimensión lúdica de los juegos para 
ordenador. Concretamente hay dos 

en las que han entrado con bastante 


fuerza: la salud y la educación. 


os videojuegos han ido 

adquiriendo un importante 

peso específico en áreas 

aparentemente muy alejadas 

de la dimensión lúdica de 
los juegos para ordenador. Concreta- 
mente hay dos en las que han entrado 
con bastante fuerza: la salud y la edu- 
cación. Hay que tener en cuenta que 
es relativamente fácil argumentar en 
contra de la aplicación de los juegos 
en estos dos campos, sin más que 
pensar que pueden afectar negativa- 
mente a nuestra salud e interferir con 
la educación en algunas situaciones. 
De todos modos, no sería justo negar 
el valor terapéutico y educativo de los 
videojuegos aunque también puedan 
suponer una fuente de patologías y 
malos hábitos. 


y UA 


El juego es parte del proceso educati- 
vo de los individuos. Especialmente en 
los primeros años de vida, los juegos 
son prácticamente la Única 
forma de comenzar A 


el proceso educati- | 


vo cuando no se - 
sabe leer ni escri- “aii 1 
bir. Las claves -— 


de la educación 
en las etapas más 
tempranas de la vida 


Las compañías de 
videojuegos usan la 

salud como argumen- [ie 
to de ventas. 


están en actividades como la asocia- 
ción de formas y colores, el desarrollo 
de la motricidad, la coordinación, el 
aprendizaje del lenguaje, la creati- 
vidad, etcétera. 

Más adelante, los juegos empiezan a 
ocupar un lugar secundario en el pro- 
ceso educativo, al menos de un modo 
explícito. En muchos centros educati- 


y educac 


vos se ha usado el ajedrez como activi- 
dad extraescolar, así como la música y 
otras actividades relacionadas con las 
artes plásticas o las artes escénicas. En 
todos estos casos, en mayor o menor 
medida, hay una presencia más o 
menos fuerte de la dimensión lúdica. 
En la edad adulta, el juego deja prácti- 
camente de existir como parte directa 
de nuestros procesos de formación o 
reciclaje laboral, salvo en profesiones 
concretas donde se recurre a los 
simuladores para realizar tareas 
de formación. Es el caso de los 
pilotos de aeronaves o en el de 
pilotos de carreras, por poner dos 
ejemplos evidentes. También se 
usa en disciplinas médicas como 
la cirugía, donde se empiezan a 
usar robots o instrumentos de pre- 
cisión para operar y es preciso llegar 
al quirófano con un conocimiento 
exhaustivo de las herramientas. No 
se trata de juegos como tales, pero 
tienen un componente lúdico directo 
o indirecto. 


| 


La tecnología 
como asignatura 


Esta aproximación general es aplica- 
ble a las últimas décadas o incluso 

el último siglo de la historia de occi- 
dente. Pero en los últimos años ha 
llegado la revolución digital a los 
centros educativos. Y con ella, nuevas 
demandas formativas en áreas como 

la robótica o la electrónica ligadas a 

la programación. El Hardware es el 
nuevo Software se suele decir, así que 
ya no solo basta con saber programar, 
sino también interactuar con sistemas 
inteligentes como sensores, sistemas 
arduino o robots. Además, los padres 
quieren que sus hijos tomen contacto 
con la tecnología lo antes posible, lo 
que ha abierto las puertas a los tablets 
especialmente diseñados para niños 
de edades cada vez más tempranas. 


ión 


Fun English Aprende inmbés - juegos didácticos para aprender idbomas para que 
niños de 34 10 4ñóos aprendan a leer, halslar y beletrear 


Me HAC Lio 
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Las tiendas de apps para ¡OS, Android o Windows Phone contienen miles 
de apps relacionadas con la educación. 


Son tablets con una interfaz táctil con 
iconos grandes y aplicaciones para 
colorear, pintar, construir formas, reco- 
nocer sonidos, etcétera. La cuestión 

es que los niños usen el tablet y se 
acostumbren a él. Y el gancho idóneo 
para edades entre los 2 y los 9 años 
son los juegos. 

Los juegos instalados en estos tablets, 
además de reconocer formas, colores, 
palabras, sonidos o educar en áreas 
como la geografía, las ciencias o las 


matemáticas, también encuentran un 


buen uso en el aprendizaje de idiomas 
a través de dinámicas lúdicas. 

Como siguiente paso en la evolución 
del aprendizaje, está la aparición de 
lenguajes de programación visuales 


como Scratch (scratch.mit.edu/) 

en los que es muyy fácil programar 
videojuegos. De modo que al final, el 
videojuego es un fin en sí mismo. En 
vez de aprender jugando, se aprende 
para poder jugar una vez que se ha 


programado el videojuego.Con 
la llegada de la robótica al mundo 
de la educación, las apps lúdicas 
siguen traspasado la barrera del 
preescolar. Para jugar con los 
robots es necesario programarlos 
usando lenguajes como Scratch 

( ), de modo 
que a través de la programación y 
la interacción con robots se cons- 
truyen videojuegos que tienen 
una dimensión física a través de la 
electrónica. 

Sin llegar al mundo de la electró- 
nica, hay juegos para smartphone 
o tablet que invitan a programar robots 
virtuales para competir con otros. De 
este modo hay que aprender a progra- 
mas para ser capaces de ganar a nuestros 
oponentes. 


Todos estos movimientos en la direc- 
ción de llevar el juego a la educación 
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caen dentro de una tendencia general 
que empieza a llegar a las aulas: la 
gamificación, o la aplicación de técni- 
cas lúdicas en escenarios que tradi- 
cionalmente no estaban asociados 
con los juegos. 

Se trata de que los alumnos se motiven 
compitiendo con otros compañeros o 
con los profesores. Es una técnica que 
tiene cabida a todas las edades. 

Como herramientas para llevar la gami- 


La medicina moderna emplea sistemas 
robóticos de gran complejidad. 


Smartbrain es una plataforma des- 
tinada a ofrecer recursos para paliar 
los efectos de deterioros cognitivos. 


ficación a las aulas están los tradiciona- 
les premios y rankings, junto con otras 
más novedosas como los videojuegos 
donde se potencia hacer más puntos o 
conseguir más logros que los contrin- 
cantes. Se usa el juego como motiva- 
ción para aprender y mejorar. 
Como ejemplo aplicado al aprendizaje 
de idiomas está Duolingo ( 

) que cuenta tanto con un 
portal como con aplicación móvil. 


Otro de los campos donde los videojue- 
gos han encontrado otro campo de apli- 
cación es el de la salud. Aunque la dimen- 
sión patológica de los mismos también 
forma parte de la ecuación. Los medios 
generalistas y especializados publican 
periódicamente estudios en informes 
acerca de las virtudes de los videojue- 
gos para el cerebro, o los peligros que 
tienen debido a su carácter adictivo o a 
potenciales trastornos de la personalidad 
ocasionados por determinados tipos 

de juegos o por propensión de algunas 
personas a desarrollar comportamientos 
patológicos con la exposición a ciertos 
estímulos. Incluso se asocia la obesidad 
con un exceso de tiempo sentados delan- 
te del ordenador o la consola. 

Sin embargo, hay videojuegos como 
Dance Dance Revolution que se consi- 
dera que son beneficiosos para mejorar 
el estado de forma de los chavales, y de 
los no chavales cuando se usa en cen- 
tros deportivos como herramienta para 
dinamizar las clases colectivas. 

Los videojuegos son un buen argu- 
mento para mejorar la experiencia 
deportiva en casa y el gimnasio a 
través de pantallas que añaden un 
componente de juego usando nuestra 
actividad como moneda de cambio 
para conseguir un mejor resultado en 
las competiciones virtuales en las que 
participemos. O en las competiciones 
con otros deportistas que estén entre- 
nando en otra máquina a nuestro lado o 
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Los videojuegos para incentivar la 
actividad física tuvieron su momento 
dorado con títulos como WiiFit. 


en otra ciudad. El objetivo es conseguir 
unos buenos hábitos saludables y a 
través de simuladores de bici o carrera 
donde tenemos que correr y pedalear 
de verdad, se pueden adquirir sin que 
suponga un proceso aburrido y tedioso. 
La moda de los juegos deportivos llegó 
hace unos años con las consolas. Títulos 
como WiiFit o WiiFit Plus para la Ninten- 
do Wiituvieron un gran éxito, así como 
Sports Active de EA. No hay muchos 
títulos en esta categoría, pero tienen una 
audiencia específica y fiel. 


La terapia con animales parece ser efectiva con los adictos a los videojuegos e 
Internet, como en la clínica reStart de EEUU ( ) 
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¡ bien la realidad aumenta- 
da y la realidad virtual son 
unas tecnologías prome- 
tedoras para el mercado 
residencial, su auténtico 
potencial solo puede desplegarse a 
través de tecnologías caras e inmersi- 
vas más allá de estar sentados en un 
sofá o en una silla. Se necesita movi- 
miento y experiencias sensoriales en 
las que intervengan fuerzas físicas 
tangibles. Y para conseguir este tipo 
de escenarios inmersivos se precisa de 
instalaciones temáticas y dedica- 
das. Las salas de videojuegos han sido 
1 tradicionalmente el lugar idóneo para 
Ha | jugar con el máximo de satisfacción. 
A Las máquinas recreativas tenían pan- 
tallas en color y mandos profesionales 


= Las atracciones en los parques de los 


in estudios se basan en sus películas. 
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Salást 


que dejaban a años luz a las pantallas 
de las televisiones o a los teclados de 
las consolas o incluso a los mandos de 
juegos que se podían comprar como 
accesorios. Por supuesto, las máqui- 
nas recreativas de conducción o las de 
tipo shooter 3D disponían de cambios 
de marchas o de pistolas o rifles. 

LOS OFIgen 

Y en casos extremos como la R360, la 
máquina podía girar 360 grados con 
una puesta en escena espectacular 
imposible de reproducir en casa. 

Por otro lado, los parques de atrac- 
ciones y los parques temáticos, han 
ido integrando más y mejores tec- 
nologías para el entretenimiento y el 
ocio interactivo. Especialmente los 
parques temáticos han evolucionado 
para basar sus ofertas de entreteni- 
miento en experiencias inspiradas 
en las películas de los estudios de 
cine como Disney, Universal Studios 

o Warner. La tecnología hace posible 
recrear escenas clave de las películas, 
o construir atracciones inspiradas 

en el argumento, especialmente tras 
la llegada al mundo del cine de los 
efectos especiales, capaces de dar una 
dimensión de fantasía perfecta para 
trasladar a los parques temáticos y 
atraer la atención del público. 


En los últimos años, los efectos 
especiales han experimen- 

tado una migración desde el 
mundo de los animatronics y las 
maquetas a escala hasta el de las 
técnicas de procesamiento digital 
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con modelos CAD en 3D como punto 
de partida, así como la recreación 
digital de escenarios en el ordenador. 
Casualmente, los videojuegos se 
diseñan usando técnicas digitales 
para recrear los mundos de fantasía 
donde se desarrolla su acción. De 
este modo, es inmediato desarrollar 
un videojuego a partir del trabajo de 
animación y escenografía desarro- 
llado digitalmente para la película. 

Y de hecho tradicionalmente ha 
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sido primero la película y luego el 
videojuego, con mejor o peor for- 
tuna. Pero de hace unos años a esta 
parte, la tendencia es también la de 
que el videojuego sea el punto de 
partida para una película. Mortal 
Kombat, Tomb Raider, Resident Evil, 
Silent Hill, Doom, Alone in the Dark, 
Prince of Persia, final Fantasy o DOA 
entre otros, han llegado a las pan- 
tallas de cine con versiones más o 
menos libres de los juegos en los que 
se inspiran. 
En el proceso completo, la película es 
el gancho para captar una audiencia 
jugosa para el videojuego, así como 
para licenciar las atracciones de los 
parques temáticos. Los videojuegos 
se aprovechan de los materiales 
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digitales empleados para la produc- 
ción de la película, y más aún con la 
llegada de tecnologías como 3D. 


y videojuegos 
El siguiente paso lógico es el de llevar 
la convergencia aún más allá y cerrar 
el círculo. Los videojuegos están 
ganando en popularidad y muchos 
de ellos son franquicias de reco- 
nocido prestigio en comunidades 
de millones de gamers, potenciales 
espectadores para un largometraje 
inspirado en alguno de esos juegos. 
El siguiente paso lógico sería en pen- 
sar en hacer atracciones basadas en 
las películas basadas en videojue- 
gos. Aunque ya se está yendo 
un paso más allá, que es el 
, de prescindir de la pelícu- 
la y pasar directamente 
a la recreación en un 
parque temático. Y 
este es precisamente 
el punto de inflexión 
en el que se encuentra 


Juegos como Destiny tienen presupuestos de cientos de millones de dólares 
y los mundos que recrea tienen calidad cinematográfica. UE 
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el mundo del ocio a gran escala. El 
fenómeno “gamer” está ganando 

en interés y en audiencia gracias a 

la conjunción de varios fenómenos. 
Por un lado, Internet y los juegos 
MMO que congregan a millones de 
jugadores alrededor de títulos como 
World of Warcraft, o las competicio- 
nes eSports con premios millonarios, 
junto con los canales de vídeo como 
Twitch o YouTube con comunidades 
específicas para videojuegos, han 
hecho que una audiencia enorme 
vuelva la vista hacia los juegos 
como una forma más de entreteni- 
miento, incluso sin necesidad de ser 
un jugador experto. 

Los mundos virtuales que se recrean 
en los videojuegos han ido ganando 
en realismo, y su calidad es tan ele- 
vada como las de las producciones 
de Hollywood. De hecho, los juegos 
estrella de los estudios encargados 
de desarrollarlos tienen presupuestos 
equiparables a los de las súper pro- 
ducciones de Hollywood. Por ejem- == 
plo, Call of Duty: Modern Warfare 2, + En 
costó alrededor de 200 millones de le 
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dólares, con otros como los de la saga 
GTA, con presupuestos entre 100 y 
200 millones, por ejemplo. Destiny se 
decía que había costado 500 millones 
de dólares, lo cual está a la altura de 
cualquier película de Hollywood. 


Entretenimiento, 
ante todo 


El objetivo, por supuesto, es el de 
conseguir una experiencia lúdica de 
primer orden. Los mundos de acción 

y fantasía de los videojuegos, unidos 

a que en un juego siempre hay algún 
objetivo que cumplir y rivales a los que 
derrotar o equipos con los que coo- 
perar, son candidatos perfectos para 
construir experiencias lúdicas. Y más si 
a ello se suman las nuevas tecnologías 
estrella del mundo del ocio digital: 

la realidad virtual y la realidad 
aumentada. 

Instalaciones dedicadas al ocio con la 
misión de resolver enigmas o superar 
retos llevan existiendo desde hace 
años, pero eran esencialmente ana- 
lógicas. De lo que hablamos ahora 

es de experiencias digitales total- 
mente inmersivas en la que conviven 
espacios amplios por lo que poder 
moverse con libertad, con tecnologías 
de realidad virtual. Estas tecnologías 
pasan por gafas y cascos de realidad 


Sega R-360, 
la pionera 


Si hay una máquina recreativa 
que causó furor en su momento, 
esa fue la Sega R-360. En las salas 
recreativas destacaba sobre todas 
las demás sin dificultad, y ofrecía 
una experiencia de juego sencilla- 
mente espectacular siendo capaz 
de girar libremente 360 grados. 
La máquina simulaba un combate 
aéreo, y las fuerzas de inercia 
podían llegar a ser bastante 
intensas. Toda una pionera de las 
experiencias lúdicas de gran cala- 
do que vio la luz en el año 1.991, 
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En la pasada edición del CES, se 
presentaron accesorios específicos 
para realidad virtual. 


o prendas completas equipadas 
con sensores. Una especie de 
Oculus Rift pero a un nivel 
mucho más avanzado en el 
que el mundo físico y vir- 
tual intersectan. A escala 
doméstica, hay empresas 
que tratan de llevar este tipo 
de experiencias virtuales más allá de 
las meras gafas, como Virtuix Omni, 
con un dispositivo que permite al 


Las propuestas de realidad vir- 


tual para el entorno doméstico 
aún tienen que mejorar. 


a 


jugador caminar en todas direcciones 
en Una especie de rodillo sin fin, sujeto 
por un arco a la altura de la cintura, 
junto con un arma también física con 
la que el jugador traslada de un modo 
más eficiente sus movimientos físicos 
al mundo virtual del juego. 


e 
Virtual y real 
En las experiencias de realidad virtual 
usando equipos domésticos como las 
gafas Oculus Rift o las Gear VR de Sam- 
sung, o las HTC Vive se echa en falta 
de feedback físico. Puedes estar vien- 
do una escena de caída en una mon- 
taña rusa, pero no sentir más que un 
vértigo psicológico, sin una sensación 
física contundente. Pero la experiencia 
virtual completa también precisa de 


Jugar con la R-360 era sinónimo de emociones fuertes y de una diversión 
mucho más allá de las experiencias que se pudiesen tener en casa. 
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un componente de interacción con la 
realidad virtual. De ahí que empiecen 
a aparecer sistemas como el Virtuix 
Omni. De todos modos, estos sistemas 
distan mucho de ser perfectos y 
dejan una puerta abierta a proyec- 
tos mucho más ambiciosos como 

los que empiezan a plantearse desde 
diferentes compañías en la dirección 
de construir parques temáticos sobre 
videojuegos donde se mezclen lo real- 
real y lo real-virtual usando las tecno- 
logías más punteras. 


Las propuestas 

A día de hoy, hay diferentes proyectos 
con una relevancia mediática relacio- 
nados con experiencias lúdicas inspira- 
das en videojuegos. El resultado final 
será una suerte de salas de juego del 
siglo XXI, pensadas para entreteni- 
miento a gran escala y en espacios 
amplios y con distintos tipos de ofer- 
tas de entretenimiento dependiendo 
de qué estudios o compañías gestio- 
nen estos parques temáticos. 

Hay diferentes aproximaciones. Por 
un lado, la de empresas como “The 
Void” que parten de una oferta lúdica 
alrededor de soluciones tecnológicas 
muy avanzadas en el campo de las 
experiencias inmersivas, con dispositi- 
vos de realidad virtual punteros y com- 
plementos tales como chaquetas sen- 
sorizadas capaces de interactuar con 


El proyecto The Void es uno de los 
más ambiciosos para 2016. 


el espacio físico alrededor de acuerdo 
con el transcurso de la acción. 
Otro acercamiento es el de Universal 
Studios, que parece que se aliará con 
Nintendo para crear en Orlando un 
parque temático alrededor de los 
videojuegos de Nintendo. Univer- 
sal Studios ya tiene en Orlando 
un parque inspirad en el mundo 
del cine, y ahora quiere exten- 
derlo al ámbito de los juegos. 

La tercera aproximación es la 

de Ubisoft, que también parece 
interesada en introducirse en el 
mundo de los parquees temáticos 
a partir de su repertorio de títulos, 


Cada vez más, el cine 
se inspira en 
videojuegos. 


con algunos tan emblemáticos como 
Splinter Cell. Far Cry, Prince of Persia 
o Assassin's Creed. Este parquet 
temático se construirá en Malasia 

y abrirá en 2020. Mientras tanto, el 
año próximo se estrena una película 
inspirada en Assassin's Creed con 
Michael Fassbender. La palabra clave 
es “inmersión”. Las experiencias 

de entretenimiento tienen que ser 
inmersivas. Y la forma de conseguirlo 
es combinando sistemas mecánicos 
con realidad virtual o aumentada. 


Star Wars 
Battle Pod 


ha L 

Esta máquina recreativa es capaz 
de meternos en el mundo de Star 
Wars con un realismo excepcional. 


Si quieres una experiencia 
inmersiva en un formato “com- 
pacto”, la máquina recreativa 

del momento es Star Wars Battle 
Pod. Con precios entre los 35.000 
y los 100.000 dólares, esta cáp- 
sula de batalla permite recrear 
algunas de las batallas espaciales 
más representativas del universo 
Star Wars en un entorno inmer- 
sivo con un completo sistema 
“forcé feedback” para dar más 
realismo a las escenas. 

Todo un lujo al alcance de unos 
pocos, aunque en algunos espa- 
cios públicos puedes encontrar- 
te como ella, como en salas de 
cine en San Francisco. 


Tendencias en 
videojuegos 


El mundo de los videojuegos está en constante evolución, aunque en el momento 
actual hay varios frentes abiertos en direcciones como la realidad virtual o la 
aumentada que merece la pena explorar junto con las novedades que vienen. 


Fuente: ESA 


| mundo de los videojuegos 

no cesa de crecer gracias a 

la proliferación de dispositi- 

vos móviles, consolas o los 

ordenadores personales, 
junto con el incentivo de Internet y su 
dimensión social, así como la conver- 
gencia con otras fuentes de entrete- 
nimiento como el cine o los parques 
temáticos. Sin olvidar los avances 
tecnológicos en áreas como la realidad 
virtual o aumentada. 


A día de hoy los videjuegos están en 
un momento de transformación his- 
tórico. De las salas de juego se pasó 

al salón de casa gracias a las consolas. 
Del salón se pasó a la calle gracias a las 
consolas portátiles, y de las consolas 
portátiles se dio el salto a los disposi- 
tivos móviles gracias a los tablets y 
smartphones. 

Por otro lado, de jugar en casa contra 
el ordenador o los amigos, se ha pasa- 
do a jugar con contrincantes de todo 
el mundo merced a los juegos en red. 
Y de jugar por diversión, se está pasan- 
do también a jugar como profesión. 
De todos modos, sigue siendo un 
tiempo “clásico” para los juegos, espe- 
cialmente tras los lanzamientos de 

PS4 y Xbox One, con pocas novedades 


Los videojuegos y el cine convergen en el punto donde los efectos especiales 
emplean tecnologías similares a las empleadas para diseñar los juegos. 


respecto a sus predecesoras. El PC 
está viendo un segundo renacer como 
equipo para jugar con una calidad 

4K con todos los efectos cinemáticos 
posibles siempre y cuando se cuente 
con el hardware adecuado para ello 
(procesador de alto rendimiento, una 
O varias tarjetas gráficas de gama alta, 
monitores 4K, etcétera. 


Hay más de 1.200 millones de juga- 
dores en el mundo, la mayor parte 
de los cuales son “casual gamers” 
sobre móviles o tabletas. Los juegos 
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para móviles, unidos al efecto social 
de redes como Facebook son el cata- 
lizador perfecto para jugar con títulos 
como Angry Birds o Candy Crush, por 
poner dos ejemplos conocidos. El 75% 
de las apps para móviles y tabletas 
son juegos. Y sólo en Estados Unidos 
hay más de 150 millones de jugadores 
activos, con edades medias de más de 
30 años para los jugadores. La edad 
media para las jugadoras es de más de 
40 años, al menos en EEUU, 

En España, los videojuegos supo- 

nen más volumen de dinero que la 
industria del cine y de la música y el 
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24% de los adultos ya son jugadores 
habituales. En parte, la buena salud de 
los videojuegos parte de su carácter 
amable. Jugar es una actividad lúdica 
que se lleva a cabo en los momentos 
de ocio, en los que los usuarios están 
predispuestos a tener buenas expe- 
riencias. Pero hace falta un revulsivo 
que haga que se incentive y evolu- 
cione. El mundo de los videojuegos 
lleva años sin experimentar una 
auténtica revolución. Hubo un punto 
de inflexión tímido con las consolas 
PS3 y Xbox 360, que integraban proce- 
sadores muy potentes, pero difíciles de 
programar. Sin embargo, PS4 y Xbox 
One optaron por integrar procesado- 
res convencionales y con una potencia 
cuestionable, equivalentes a ordena- 
dores PC de gama media, que hoy son 
ya de gama baja. 

Así que el panorama actual de 
videojuegos está en un momento de 
transición, con buena salud, pero con 
el foco puesto en la llegada de tec- 
nologías que mejoren la experiencia 
inmersiva, una vez que las pantallas 
3D no han demostrado ser el revulsivo 
esperado. 


. 
Lo que viene 
A la vuelta de la esquina están a punto 
de llegar otros dispositivos y soluciones 
pensadas para mejorar la experiencia 
de juego en diferentes escenarios. Tras 
intentos fallido como Ouya, llega el 
momento de explorar otras direcciones 
en campos nuevos o dando un aire 
nuevo a otros que ya se exploraron en el 
pasado. El PC, por ejemplo, se resiste a 
caer en el olvido y sigue siendo un pilar 
fundamental para los desarrolladores de 
juegos o los fabricantes de dispositivos. 


Los nuevos equipos de 
gaming en el mundo 
PC contemplan tanto 
sobremesas como 
portátiles 


Los juegos de PC traspasan una frontera 


nena egos, La muros 


o dendd que ads len Garda dl PE 


Steam OS permitirá convertir un PC prácticamente en una consola de videojue- 
gos y dispositivo para el entretenimiento digital. 


PC 


Los nuevos procesadores Intel Core de 
sexta generación ofrecen el mejor ren- 
dimiento posible para juegos, no solo 
en PC, sino también en portátiles. Sus 
gráficos integrados ya son capaces de 
mover hasta 3 pantallas 4K y para 
juegos de tipo MMO o aventura son 
suficientes, si bien para juegos más 
exigentes a nivel gráfico se necesitan 
tarjetas gráficas dedicadas NVIDIA o 
AMD en configuraciones de dos, tres 

y hasta cuatro gráficas en paralelo. 


Steam OS 


Steam se ha convertido en la plataforma 
de distribución de videojuegos por exce- 
lencia para el PC o MAC. Tener una cuenta 
Steam abre la puerta a miles de juegos 
para comprar e instalar, tanto de pago 
como Free2Play. 

Steam OS es un sistema operativo 

que permite convertir un PC en una 
máquina dedicada exclusiva- 
mente a jugar. El sistema 
operativo reemplaza 


a Windows y está basado en Linux, de 
modo que no contempla más que los jue- 
gos compatibles con Linux de momento. 
Está en fase beta y se puede descargar en 
instalar sobre máquinas compatibles con 
sus requisitos a día de hoy. 

Está previsto que haya máquinas Steam 
OS a la venta, optimizadas para su fun- 
cionamiento como centro de juegos y 
ocio multimedia. 


Sony VR, 

Project Morpheus 

Las gafas de realidad virtual de Sony 
ofrecen una tecnología cuidada, con 


pantalla OLED FullHD y 120 Hz para 
que la vista esté más descansada. La 


Las gafas VR 
de Sony tienen 
uno de los 
diseños más 
futuristas. 


latencia es de solo 18 ms, menor inclu- 
so que la de los monitores o las televi- 
siones. El sonido es 3D. Está previsto 
que se comercialice en 2016. 


La propuesta de HTC para el mundo 
de la realidad virtual es Vive, un casco 
con pantalla de 1.080 x 1.200 píxeles 
por ojo, con 90Hz de frecuencia de 
refresco y un completo conjunto de 
sensores para detectar el movimien- 
to espacial del sujeto. Está previsto 
que se comercialice antes de que 
acabe 2015. 


Oculus se puede decir que es la 
culpable de que la realidad virtual 

se haya convertido en un fenómeno 
mediático. Con su constante presencia 
en todos los eventos tecnológicos a 


VR es una de las 
tendencias más 
fuertes y sólidas. 


modo de demo tecnológica, ha ido 
creando una expectación que es ahora 
cuando tiene que traducirse en una 
experiencia de juego diferenciado- 
ra. Las Galaxy Gear VR son las gafas VR 
de Samsung, con tecnología Oculus, 
aunque la propia Oculus tiene su 
modelo Rift como propuesta propia,. 
Se acompaña de un mando de juegos, 
controles táctiles para ambas manos, 
así como un sensor IR que convierte 
nuestro movimientos en inputs para 
los juegos o las apps que usen la tec- 
nología VR. Su lanzamiento está pre- 


visto para el primer trimestre de 2016. 


Una de las novedades de la 
última presentación de Apple 


Apple llega al mundo de las 
consolas de videojuegos a 
través del Apple TV. 


La propuesta de HTC ha 
sido desarrollada junto 
con Valve. 


ha sido la introducción de los juegos en 
el nuevo Apple TV. Cuando esté dispo- 
nible habrá controles específicos para 
juegos, así como desarrollos específicos 
para apps lúdicas multijugador. El 
hardware del Apple TV ha conseguido 
alcanzar un buen nivel de rendimiento, 
y es el momento de convertir a este 
dispositivo en una miniconsola de 
videojuegos para casa. A medio cami- 
no entre la experiencia móvil y la de 
salón, puede ser un éxito si los desarro- 
lladores ofrecen títulos a la 
altura de lo esperado. 
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e. 
Microsoft Hololens 
Microsoft también quiere su parte 
en el futuro de las otras realidades. 
Y con HoloLens pretenden ir en una 
dirección diferente a la de la realidad 
virtual: la realidad aumentada. Sus 
gafas HoloLens permiten ver el mundo 
que nos rodea, pero superponiendo 
gráficos holográficos en tiempo real 
que también cuentan con un compo- 
nente de realidad virtual interesante. 
Están aún en proyecto, con aplicacio- 
nes tanto en videojuegos como en 
aplicaciones profesionales. 
Es una evolución de Kinect, y hereda 
de ella su capacidad para analizar el 
entorno tridimensional y digitalizarlo 
para interactuar con las aplicaciones, 
pero va más allá al usar hologramas 
para complementar esa realidad con 
elementos digitales. 


Intel Real Sense 

Intel con Real Sense también quie- 

re poner su granito de arena en el 
mundo de las interfaces de usuario de 
nueva generación. Consta de cámaras 
IR y convencionales junto con un chip 
capaz de extraer información sobre la 
posición en el espacio de cada punto 
de la imagen para crear modelos 3D, o 
para interactuar con el espacio dentro 
de aplicaciones y juegos. 

Es una tecnología que ya se imple- 
menta en algunos equipos portátiles, 
e incluso Google está experimentando 
con ella en el “Proyecto Tango”, un 
smartphone equipado con una cáma- 
ra Real Sense que permite construir 
modelos 3D del espacio alrededor o 
de personas y objetos. 


El Netflix de 
los videojuegos 


Otra de las tendencias que 
empiezan a ser una realidad es 
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La tecnología detrás de las gafas HoloLens 


el streaming de videojuegos. En vez 
de jugar en una máquina local, con un 
juego instalado en la consola o el PC, 
jugamos con un título instalado en un 
servidor que puede estar al otro lado 
del mundo. Nosotros solo tenemos 
que acceder al portal de videojuegos, 
elegir uno, y jugar usando los mandos 
de juego que mejor convengan. Pero 
sin descargar nada, localmente. La 
potencia de procesamiento gráfico y 
de CPU está en el servidor en la nube, 
de modo que podemos jugar incluso 
desde una Smart TV o desde un 
móvil o un tablet. 

NVIDIA está detrás de un buen núme- 
ro de iniciativas gracia a su tecno- 
logía GRID, que se encarga 
de virtualizar los recursos 
gráficos de los servidores 
en la nube. 

Parques temáticos y 
videojuegos 

La simbiosis entre los 
parques temáticos y los videojuegos 
empieza a tomar forma gracias a los 
avances en tecnologías como la Rea- 
lidad Virtual. Los planteamientos que 
se están haciendo de cara a recear 
mundos lúdicos específicos para 


Google ha elegido la tec- 
nología Real Sense de Intel 
para su Proyecto Tango, 


se basa en la computación holográfica. 


parques temáticos toman como uno 
de sus pilares el uso de tecnologías 
inmersivas. Para el entorno doméstico 
empiezan a verse propuestas como 


Con Shield, NVIDIA hace realidad 
el “Netflix de los juegos”. 


Virtuix Omni, una especie de cinta 
para correr, pero destinada a ofrecer 
una experiencia de movimiento virtual 
junto con las gafas VR. 

De cumplirse los objetivos, los parques 
temáticos pueden tener en los espa- 
cios de realidad virtual sus atracciones 
lúdicas de más éxito. 


Películas que vienen 
basadas en videojuegos 


Otra dimensión que cobra fuerza 

es la de hacer películas basadas en 
videojuegos. Ya llevan tiempo siendo 
parte de la oferta cinematográfica, 


pero la tendencia es la de incremen- 
tar la presencia de este tipo de pelí- 
culas en las carteleras. 

Las películas que llegarán en los 
próximos meses son, entre otras, las 
que mencionamos a continuación: 
Ratchet And Clank, The Angry Birds 
Movie, Warcraft, Assassin's Creed, 
Resident Evil: The Final Chapter, 
Uncharted, Rampage, Sly Cooper o 
Sonic the Hedgehog. 


No dejes de seguir los canales dedi- 
cados a videojuegos como Twitch o 
YouTube en su apartado específico 
para este tipo de contenidos. Los 
juegos de tipo MMO son un fenóme- 
no de masas y una potencial fuente 
de ingresos si consigues hacer una 
carrera de ello. Además, las competi- 
ciones eSports ganan en audiencia 
y espectacularidad gracias a la pro- 
fesionalidad de sus jugadores. 

Ver una competición de Starcraft o 
de League of Legends puede ser más 
adictivo que ver un partido de fútbol. 
Por supuesto, jugar un MMO puede 
ser una actividad lúdica que pro- 
porcione horas y horas de entrete- 
nimiento, sin olvidar la parte social. 
Estos juegos hacen que tengamos 
que interactuar con otros jugadores 
de todo el mundo y hasta formar 
equipos con ellos dependiendo del 
juego de que se trate. 

Los aficionados al ajedrez, si no lo 
tienen en cuenta, merece la pena que 
exploren las oportunidades que ofre- 
ce Internet para jugar contra oponen- 
tes de todo el mundo y con niveles 
de juego perfectamente definidos, 
de modo que podemos sentirnos en 
igualdad de condiciones e ir mejoran- 
do con el tiempo. 

El gaming, en definitiva, está para 
quedarse y está en un buen momen- 
to de salud, con muchos frentes 
abiertos, muchos de los cuales están 
relacionados con Internet y la dimen- 
sión social de los juegos. 

Los dispositivos móviles ya son los 
reyes del ocio ocasional, y en un 
mundo en el que se prevé que haya 
más de un 40% de la población mun- 
dial en posesión de un smartphone, 
las posibilidades para los desarro- 
lladores de este tipo de juegos son 
realmente enormes. En definitiva, el 
videojuego sigue muy vivo. 
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